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Abstrak 
Tujuan dari penelitian ini adalah membantu UI3 Media Advertising & Interior dalam 
pencarian data informasi yang cepat dan akurat serta memudahkan perusahaan dalam 
melakukan penyampaian informasi kepada pelanggan. Pembuatan penelitian ini bertujuan 
untuk membuat Sistem Informasi Customer Relationship Management pada UI3 Media 
Advertising & Interior. UI3 Media Advertising & Interior bergerak di bidang percetakan dan 
interior , bertindak sebagai advertising seperti pembuatan Frontlite, Spanduk, X-Banner, 
Kartu Nama, bidang pekerjaan sipil dan interior seperti renovasi bangunan rumah berikut 
furniture rumah tangga, perkantoran dan pertokoan, serta dalam bidang event organizer 
seperti peresmian gedung, pelaksaan rapat, dan lain-lain. 
Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem adalah metode RUP (Rational 
Unified Process) dengan melakukan fase Inception (permulaan), fase Elaboration 
(perluasan/perencanaan), fase Construction, dan fase Transition. Dengan adanya sebuah 
sistem informasi manajemen hubungan pelanggan, maka diharapkan dapat meningkatkan 
kualitas data dalam pengerjaan manajemen hubungan pelanggan yang nantinya akan 
disimpan dan dijadikan sebagai laporan. 
 
Kata kunci: Sistem Informasi manajemen hubungan pelanggan, metodelogi RUP, PHP,  
MySQL. 
 
 
Abstract 
The purpose of this research is to help UI3 Media Advertising & Interior in the data 
search information quickly and accurately and allow companies to carry out the delivery of 
information to customers. Making this research aims to create a Customer Relationship 
Management Information System on UI3 Media Advertising & Interior. UI3 Media Advertising 
& Interior engaged in printing and interior, act as advertising such as the manufacture 
Frontlite, Banner, X-Banner, Card, the field of civil works and interior such as building 
renovation following home household furniture, offices and shops, as well as in the field of 
event organizer such as the inauguration of the building, implementation meetings, and others. 
The method used in the development is a method of RUP (Rational Unified Process) to 
perform Inception phase (beginning), Elaboration phase (expansion / planning), Construction 
phase and Transition phase. Given a customer relationship management, it is expected to 
improve data quality in workmanship customer relationship management that will be stored and 
used as a report. 
 
Keywords:Information Systems customer relationship management, RUP methodology, 
PHP, MySQL 
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1. PENDAHULUAN 
 
Seiring dengan kemajuan teknologi sekarang ini, Internet telah mendominasi kehidupan 
manusia dengan segala macam fasilitas yang ditawarkan. Mobilitas manusia yang kini semakin 
tinggi dalam kegiatan sehari-hari baik itu untuk urusan pekerjaan, bisnis, maupun urusan 
lainnya. Salah satunya adalah pada bidang teknologi komunikasi dan informasi yang dinilai 
paling cepat perkembangannya. 
Teknologi informasi tidak hanya sebagai perangkat pembantu dalam kegiatan bisnis 
tetapi sudah menjadi bagian dari strategi dari organisasi untuk mencapai tujuannya, oleh karena 
itu sistem informasi Customer Relationship Management harus memberikan infomasi yang 
maksimal dan dapat mempermudah pelanggan dalam melakukan pemesanan. 
UI3 Media Advertasing & Interiorresmi bergerak di bidang percetakan dan interior , 
bertindak sebagai advertising seperti pembuatan Frontlite, Spanduk, X-Banner, Kartu Nama, 
bidang pekerjaan sipil dan interior seperti renovasi bangunan rumah berikut furniture rumah 
tangga, perkantoran dan pertokoan, sertadalam bidang event organizer seperti peresmian 
gedung, pelaksaan rapat, dan lain-lain. UI3 Media Advertasing & Interior beralamat di Jalan 
Swadaya/Perikanan 1 Ruko No. 10 RT. 04 RW. 02 Kel. Talang Aman Kec. Kemuning Kota 
Palembang. 
Kendala yang ditemukan dalam UI3 Media Advertasing & Interior adalah masih 
minimnya informasi yang didapat oleh pelanggan karena belum adanya website yang 
mendukung sehingga kegiatan jual beli hanya bisa dilakukan secara langsung dan waktu yang 
singkat. Minimnya peningkatan pelanggan baru juga salah satu akibat dari belum adanya 
website yang memaparkan tentang Profile Company dan produk yang di sediakan sehingga 
belum banyak pelanggan yang tahu.  
Dengan pemanfaataan sistem informasi Customer Relationship Management maka 
dapat mengatasi kesulitan dalam memberikan informasi kepada pelanggan serta pemaparan 
tentang UI3 Media Advertasing & Interioryang lebih lengkap, oleh karena itu sistem informasi 
Customer Relationship Management sangat di butuhkan dan merupakan sarana penting untuk 
menigkatkan penjualan dan pemasaran, melakukan pencarian data informasi yang cepatdan 
akurat serta memudahkan perusahaan dalam melakukan peyampaian informasi kepada 
pelanggan. 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat ditarik kesimpulan perlu adanya 
“CUSTOMER RELATIONSHIP MANAGEMENT PADA UI3 MEDIA ADVERTISING 
& INTERIOR”. Harapannya bahwa apa yang di hasilkan dari menerapkan sistem Customer 
Relationship Management ini dapat meningkatkan pengerjaan proyek secara maksimal. 
 
1.1 Tujuan 
1.1.1 Tujuan 
Adapun tujuan yang ingin dicapai dari sistem yang akan di bangun yaitu: 
1. Pelanggan dapat secara jelas mengetahui produk yang ditawarkan dan informasi 
pelayanan terbaru. 
2. Agar perusahaan dapat mengetahui transaksi data pelanggan lama dan 
pelanggan baru untuk menetapkan pemberian reward kepada pelanggan. 
3. Memberikan ruang kepada pelanggan untuk melakukan transaksi pembelian 
serta menyampaikan saran, kritik dan pertanyaan. 
 
1.1.2 Manfaat 
Adapun manfaat yang ingin dicapai dalam pembuatan sistem ini, yaitu: 
1. Memudahkan penyampaian informasi oleh karyawan dan dapat secara jelas 
diterima oleh pelanggan. 
2. Dengan adanya pemberian reward kepada pelanggan, maka dapat 
meningkatkan loyalitas pelanggan terhadap perusahaan. 
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3. Aplikasi Customer Relationship Management (CRM) berbasis web 
meningkatkan  pendapatan perusahaan dan mempertahankan pelanggan lama 
agar tetap berlangganan. 
 
2. TINJAUAN PUSTAKA 
 
2.1 Sistem Informasi 
Sistem informasi menggabungkan berbagai ragam data yang dikumpulkan dari 
kombinasi berbagai sumber guna menghasilkan informasi,untuk dapat menggabungkan 
data yang berasal dari berbagai sumber suatu sistem melakukan alih rupa (transformation) 
data sehingga menjadi tergabungkan (compatible). 
Sistem informasi merupakan sistem dengan komponen-komponen yang bekerja untuk 
mengolah data menjadi informasi.[1] 
 
2.2 Manajemen Hubungan Pelanggan 
Manajemen Hubungan Pelanggan adalah seluruh proses dalam membangun dan 
menjaga hubungan yang menguntungkan dengan pelanggan melalui pengantaran nilai 
(value) dan kepuasan (satisfaction) yang tinggi bagi pelanggan. Menurut Amstrong 
(2007, p14) ini mencakup seluruh aspek dalam mendapatkan, menjaga, dan meningkatkan 
jumlah pelanggan.[2]  
 
2.3 Use Case 
Use Case Diagram atau diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakukan 
(behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi 
antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use 
case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem 
informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.[3] 
 
2.4 Class Diagram 
Diagram kelas atau class diagram adalah diagram yang menggambarkan struktur 
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
Kelas memiliki atribut dan metode atau operasi.[4] 
1. Atribut merukan variabel – variabel yang dimiliki oleh suatu kelas. 
2. Operasi atau metode adalah fungsi – fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. 
 
2.5 Activity Diagram 
Diagram aktivitas menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari 
sebuahproses bisnis atau sistem. Yang harus diperhatikan disini ialah bahwa diagram 
aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas 
yang dapat dilakukan oleh sistem.[4] 
Diagram aktivitas jugadigunakan untuk mendefinisikan hal – hal berikut:  
a. Urutanataupengelompokantampilandarisistem / user interface di mana setiap 
aktivitas dianggap memiliki sebuah rancangan antarmuka tampilan. 
b. Rancangan proses bisnis di mana setiap urutan aktivitas yang digambarkan 
merupakan proses bisnis sistem yang didefinisikan. 
c. Rancangan pengujian di setiap aktivitas dianggap memerlukan sebuah pengujian 
yang perlu didefinisikan kasus ujinya. 
 
2.6 Squence Diagram 
Diagram sekuen menggambarkan kelakuan obek pada use case dengan 
mendiskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima 
antarobjek.[4] 
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2.7 Kerangka PIECES 
Untuk mengetahui masalah, maka harus dilakukan analisis terhadap kinerja sistem, 
informasi, ekonomi, pengendalian, dan efisiensi. Pada analisis PIECES menjelaskan hal-
hal sebagai berikut 
Identifikasi masalah, kesempatan dan perintah menggunakan kerangka PIECES 
Wetherbe.[5] 
1. Performance (Kinerja) 
2. Information (Informasi) 
3. Economics (Ekonomi) 
4. Control (Kontrol atau Keamanan) 
5. Efficiency (Efisiensi) 
6. Service (Servis atau layanan) 
 
 
3. METODE PENELITIAN 
 
Dalam melakukan pengembangan sistem, menggunakan metode RUP (Rational Unified 
Process). Menurut Rosa,[3] RUP (Rational Unified Process) adalah pendekatan 
pengembangan perangkat lunak yang dilakukan berulang-ulang  (iterative), focus pada 
arsitektur (architecture-centric), lebih diarahkan berdasarkan penggunaan kasus (use case 
driven). RUP merupakan proses rekayasa perangkat lunak dengan pendefinisian yang baik 
(well defined) dan penstrukturan yang baik (well structured). RUP menyediakan 
pendefinisian struktur yang baik untuk alur hidup proyek perangkat lunak. RUP adalah 
sebuah produk proses perangkat lunak yang dikembangkan oleh Rational Software yang 
diakuisisi oleh IBM di bulan Februari 2003. 
RUP memiliki empat buah tahap atau fase yang dapat dilakukan pula secara iterative 
sebagai berikut : 
1. Inception ( Permulaan) 
Pada tahap ini pengembang mendefinisikan batasan kegiatan, melakukan analisis 
kebutuhan User, dan melakukan perancangan awal perangkat lunak (perancangan 
arsitektural dan use case).  
2. Elaboration 
Pada tahapan ini lebih di fokuskan pada perencanaan arsitektur sistem. Dengan kata 
lain pada tahap inilah para pengembang melakukan desain secara lengkap 
berdasarkan analisis di tahap Iinception. 
3. Construction (konstruksi) 
Pengimplementasian rancangan perangkat lunak yang telah dibuat dilakukan pada 
tahap ini. Tujuan utama pada tahapan ini adalah membangun perangkat lunak.  
4. Transition (transisi) 
Tahap ini lebih pada deployment atau instalasi system tahapan ini juga merupakan 
tahapan untuk menyerahkan website kemasyarakat, yang umumnya mencakup 
pelaksanaan pelatihan, performance testing serta testing website terhadap ekspresi 
pengguna. Pada fase transisi ini hanya melaksanakan sampai pada instalasi sistem 
baru dan dijalanakan, kemudian melakukan pengujian awal terhadap sistem baru. 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
4.1 Analisis Permasalahan 
Pada sub bab ini  melakukan analisis permasalahan yang terjadi pada UI3 
Media Advertising dan Interior. Analisis permasalahan dilakukan dengan menggunakan 
kerangka PIECES (Performance, Information, Economics, Control, Efficiency, Service). 
Adapun permasalahan yang muncul diidentifikasi dengan menggunakan kerangka 
PIECES yaitu sebagai berikut : 
1. Performance (Kinerja) 
Membutuhkan waktu lama dalam proses pendataan dan pencarian infromasi 
pelanggan, seperti history penjualan dan data identitas pelanggan. 
2. Information (Informasi) 
Data pelanggan yang sama memiliki informasi yang berbeda saat pelaporan dan 
data belum tersusun dengan rapi. 
3. Economics (Ekonomi) 
Biaya promosi yang tinggi dan tidak mencapai target,  biaya yang dikeluarkan 
untuk promosi tidak sesuai dengan bertahannya pelanggan lama dan 
bertambahnya pelanggan. 
4. Control (Kontrol atau Keamanan) 
Tidak ada nya batasan dalam akses data yang tersedia sehingga data tersebut 
bisa diakses oleh banyak pihak. 
5. Efficiency (Efisien) 
Data pelanggan diinput dan diproses secara berlebihan serta memakan waktu 
yang lama. 
6. Service (Pelayanan) 
Pelanggan sulit mendapatkan informasi terbaru mengenai perkembangan 
perusahaan. 
 
4.2 Analisis Kebutuhan  
Diagram use case menganalisa kebutuhan terutama dari segi user sistem yang 
akan dibangun, selain bagus dalam unsur pemahamannya, diagram use case juga dapat 
mendokumentasikan persyaratan sistem dengan baik. 
Use Case Diagram menggambarkan proses bagaimana aktor bekerja didalam 
sistem. Didalam use case diagram ini terdapat 3 aktor yaitu admin, pelanggan, dan 
pimpinan. Didalam sistem tiap aktor mendapatkan peran masing-masing. Admin dapat 
login memasukkan username dan password, kemudian admin dapat menginput kategori, 
input produk, input karyawan, input artikel, dan juga admin dapat melihat pesanan 
masuk, mengonfirmasi pesanan, melihat notifikasi pesanan dan juga dapat membalas 
chat atau messeger masuk. Begitu juga dengan pelanggan, pelanggan dapat melihat 
produk, melakukan registrasi member, melakukan pesanan atau menginputkan  pesanan 
dan melihat notifikasi pesanan yang telah dipesan dan juga melakukan chat kepada 
admin. Pimpinan dapat melakukan login dan kemudian dapat melihat notifikasi 
konfirmasi pesanan. Diagram use case yang diusulkan pada UI3 Media advertising dan 
interior dapat dilihat pada gambar 4.1. 
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View Chat
Input Kategori
Input Product & Broadcast
Input Karyawan
Input Article
View Pesanan Masuk
Konfirmasi Pesanan
Balas Chat
<<include>>
View Product
Registrasi Member
Login
Input Pesanan
<<extend>>
Chat
<<include>>
Login
View Konfirmasi Pesanan
Pimpinan
Cetak Bukti Pesanan
View Pesanan
<<extend>>
Input Kritik, saran View Kritik, saran
<<include>> Admin
View Reward Pelanggan
<<extend>>
<<extend>>
<<extend>>
Pelanggan
View Broadcash
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1Usecase Diagram 
 
4.3 Activity Diagram  
Activity diagram merupakan aktivitas yang menggambarkan alur kerja sistem 
yang dilakukan oleh masing-masing aktor. Berikut ini activity diagram. Pada UI3 Media 
Advertising dan Interior 
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a. Activity diagram login  
 
Gambar 4.2 Activity Diagram login 
 
4.4  Sequence diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antara objek di dalam dan disekitar 
sistem berupa message yang digambarkan terhadap waktu. Sequence Diagram biasa 
digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah yang 
dilakukan sebagai respon dari sebuah kejadian untuk menghasilkan keluaran tertentu. 
 
 
Gambar 4.3 Squence diagram Laporan data pesanan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Mulai
Login
Memasukkan Username 
dan Password
View Notifikasi 
Konfirmasi Pesanan
Menampilkan Halaman 
Form Login
Validasi Email 
dan Password
Menampilkan 
Halaman Pimpinan
Menampilkan Halaman Notifikasi 
Konfirmasi Pesanan
Selesai
Ya
Tidak
SistemPimpinan
 : Pimpinan
Lap Data 
Pesanan
Kontrol Lap Data 
Pesanan
Database
1: Pilih Menu Lap Data Pesanan
2: Lihat Detail Lap Data Pesanan
3: Tampil Detail Lap Data Pesanan
4: Tampil Detail
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4.5  Class Diagram 
Class Diagram menggambarkan struktur table yang telah dirancang yang dapat digunakan 
dalam membangun website UI3 Media. 
 
Gambar 4.4 Class Diagram 
 
4.6 Tampilan Antar Muka 
Rancangan antarmuka adalah rancangan yang menggambarkan tampilandari 
sistem yang akan dibangun. Berikut ini merupakan rancangan layar dari sistem web UI3 
Media. Halaman utama merupakan halaman  yang menampilkan informasi UI3 Media 
pada saat aplikasi pertama kali dibuka, pada halaman ini terdapat form untuk registrasi 
member dan tombol login member. Gambar tampilan halaman utama dapat dilihat pada 
gambar 4.5 
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Gambar 4.5 Halaman Utama 
 
5. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah di uraikan pada bab-bab sebelumnya, dapat 
di tarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Dengan adanya sistemi nformasi manajemen hubungan pelanggan maka 
perusahaan dapat dengan mudah mengetahui tingkat kepuasan pelanggan.. 
2. Hubungan antara perusahaan dan pelanggan yang sudah ada semakin dekat dengan 
adanya website untuk menjalankan proses penjualan yang mudah serta menampung 
kritik dan saran pelanggan. 
3. Dengan adanya system CRM dapat membantu menentukan langkah selanjutnya 
untuk meningkatkan loyalitas pelanggan 
 
6. SARAN 
 
Saran yang dapat berikan yang akan mengembangkan  system informasi manejemen 
hubungan pelanggan ini yaitu : 
1. Dilihat dari tingkat perkembangan teknologi perangkat mobile, maka pembaca 
dapat mengembangkan sebuah aplikasi yang menghubungkan website ini dengan 
perangkat mobile sehingga semakin memudahkan pelanggan dalam pemesanan. 
2. Melakukan back up data secara berkala untuk meninimalisir kemungkinan 
hilangnya data dari kejadian yang takdiharapkan. 
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